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2. Introduccio

2.1 Descripcio del projecte

El nostre projecte tracta en realitzar un videojoc que funcioni tant a
Android com a l'ordinador. El videojoc sera en 2D mitjancant la llibreria
libGDX i utilitzar els coneixements de programacioé que s’han apres al llarg
del curs. Tractara d’'un joc de plataformes en el qual podrem portar
diferents personatges coneguts a diferents mapes, on la dificultat del joc
anira complicant-se mentre anem avan¢ant. També hi contarem amb un
mode on podem enfrentar-nos a altres jugadors en mode local. Tot i aixo,
hi podrem modificar algunes opcions, veure estadistiques de ambdos

modes de jocs i veure els controls del joc a un menu d'opcions.

2.2 Caracteristiques del projecte

Les caracteristiques del nostre projecte son les segients:
e Videojoc amb grafics 2D enfocat a PC i Android.
e Genere principal destacat és “Plataforma”.

e Public enfocat a persones majors a 10 anys.

2.3 Que és libGDX?

Libgdx és un framework (eina d’ajuda per el programador per que el
desenvolupament d’'una aplicacié sigui més rapida) multiplataforma per al
desenvolupament de jocs utilitzant Java, encara que té parts escrites en
C/C++. Actualment suporta Windows, Linux, Mac OS X, Android,
Blackberry, iOS i HTML5 com a plataformes de destinacio per al

desenvolupament de jocs.
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2.4 Estructura libGDX

La estructura de libGDX es pot dividir en 5 components:

e Framework d’aplicacio: S'encarrega del bucle principal i el cicle de
vida de I'aplicacio.

e Component d’audio: S'encarrega de I'accés relacionat amb efectes
de so i musica de l'aplicacio

e Component de grafics: S'encarrega de gestionar els objectes grafics
i imatges en la pantalla.

e Component d’entrada: S'encarrega de gestionar tot el relacionat
amb el teclat, pantalla tactil, etc.

e Component E/S: S'encarrega descriure i llegir en els arxius les

dades com configuracions.

2.5 Avantatges de libGDX

-Gran comunitat d'usuaris, on sempre estan disposats a ajudar.
-Disposem de molta documentacié amb codi documentat i exemples.
-Installador intuitiu, es pot integrar en diferents IDE’s en poc temps.

-Llicencia Apache 2 License, es pot utilitzar per qualsevol projecte.
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3. Objectius

El principal objectiu és a aconseguir a desenvolupar un joc que s'executi a
diverses plataformes, amb una complicitat no gaire elevada amb els
coneixements de programacio que s’han apres i buscant documentacio

sobre com realitzar-lo.

3.1 Objectiu de l'assignatura

L’ objectiu d’aquesta assignatura és realitzar el projecte de sintesi o
projecte, mostrar que els conceptes han sigut assolits correctament. Per
aixo, per mostrar-ho es realitzara un projecte complet acord amb els

estudis que s’han anat cursant aquests anys.

3.2 Objectius del projecte

El nostres objectius es concreten en:
e Analitzar i estudiar el funcionament del desenvolupament d’un joc
en dues dimensions.
e Aprendre a dissenyar escenaris i personatges.
e Aconseguir construir animacions entre els diferents objectes.
e Aprendre a crear menus amb java.
e Aprendre com guardar i carregar variables mitjan¢ant “Preferences”
e Adquirir més coneixements i millores sobre programacio en

llenguatge Java
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4. Requeriments Generals

4.1 Requeriments previs

Es necessari tenir coneixements minims de programaci6 orientada a

objectes amb el llenguatge de programacio Java (llenguatge que s'usara per

dur a terme el projecte).

També seria necessari, haver realitzat algun tipus d’aprenentatge en

disseny de imatges o fotos, per tal de fer els diferents dissenys de

personatges, menus, mapes... etc

4.2 Requeriments de programari

A continuacio hi ha els requisits que s’han de complir per dur a terme el

projecte de manera correcte:

Grup: 3 persones.

Una maquina potent per realitzar el desenvolupament del videojoc.
Entorn de desenvolupament per programar amb Java (IDE).

SDK de Android.

Llibreria libGDX: “gdx-setup.jar” per construir el projecte base del

videojoc.
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5. Requisits del projecte

El contingut del nostre videojoc contindra els seglients requisits:

Un Video de introduccio al iniciar.

Un Inici de Sessi6 per tal de saber 'usuari que juga.

Una Imatge de benvingut/da

Un Mena amb opcions:

O

New Game: mode principal on tenim diferents mons
amb diferents nivells a cadascun. Haurem de completar
els diferents mapes del nivells utilitzant personatges
aleatoris depenent del mon on estiguem. A mida que ens
anem passant els nivells saniran desbloquejant mons,
nivells i personatges. La missio del mode, és aconseguir
les 7 boles de drac.

Battle Mode: mode del joc on podrem lluitar amb un
altre jugador triant un personatge, mapa i musica de
fons.

Statistics: Podrem veure les estadistiques dels diferents
modes de jocs. En cas del mode principal, les
estadistiques es dividiran per mon.

Options: tindrem accés a opcions per activar /desactivar
el so, guardar /carregar partida, veure els controls,
desactivar /activar el bloqueig de personatges, de mons i
nivells i veure els credits.

Exit: sortirem del joc
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5.1. Instal-lacié de LibGDX: IDE Eclipse Neon

El primer pas, es crear una carpeta on
guardarem tots el arxius que
necessitarem. Per exemple,
'anomenarem “Projecte Sintesi”.

Seguidament, ens  descarreguem

“Eclipse Neon”

(https: //www.eclipse.org /downloads /) per tenir una base on treballar i

desenvolupar el nostre joc. Un cop esta descarregat es descomprimeix
dins de la carpeta creada anteriorment i executem l'executable “eclipse”.
Llavors ens preguntara on volem crear la nostra carpeta de treball
(Workspace), aquesta carpeta és on es guardaran tots els projectes que

creem a l'eclipse.

Select a directory as workspace

Eclipse uses the workspace directory to store its preferences and development artifacts.

Workspace: | /media/barruequinho/WD Datos/2° DAM/Proyecto Sintesi/WorkSpi| = Browse.

[ Use this as the default and do not ask again

Com LibGDX utilitza i esta fet amb “Java”, haurem de comprovar que ho
tenim instal-lat correctament a la nostre maquina, és a dir, JDK o OpenJDK

Pagina web: “www.oracle.com”

En cas de no tenir-ho instal'lat el que podem fer és executar la segliient
comanda en un terminal (basat en Ubuntu), per tal de installar
correctament els paquet:

-COMANDA: "sudo apt-get install openjdk-8-jdk” (Versié OpenJDK 8)
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A continuacio, dins de la carpeta “Projecte Sintesi”, creem una altre

carpeta anomenada “sdk”, aqui és on guardarem tot el relacionat amb

android necessari per al projecte de LibGDX (apis, configuracions, etc).

Anem a la pagina oficial d’android i ens descarregarem el SDK. Guardem

larxiu a la carpeta “sdk” i el descomprimim. Entrem dins de la carpeta que

s’ha descomprimit i executem l'arxiu “android”. Instal-lem el segtient:

Android SDK Manager - 0 9

Packages Tools

SDK Path:

Packages

i\ Name

b Tools

» [ [ Android 7.1.1 (AP125)

b 2 Android 7.0 (API 24)

¥ [ [ Android 6.0 (APT 23)
1! SDK Platform
E® Android TV ARM EABI v7a System Image
EE Android TV Intel x86 Atom System Image
[ Android Wear ARM EABI v7a System Image
BB Android Wear Intel x86 Atom System Image
[EE ARM EABI'v7a System Image
B Intel x86 Atom_64 System Image
B Intel x86 Atom System Image

mE Google APIs ARM EABI v7a System Image

E# Google APIs Intel xB6 Atom_64 System Image
B B Google APIs Intel xB6 Atom System Image
1{j Google APIs
{1| Sources for Android SDK
¥ [ [ Android 5.1.1 (AP122)

Ii§' SDK Platform
Show: [ Updates/New [ Installed Select New or Updates

Obsolete DeselectAll

Done loading packages.

- La nostra versio d’android.

- Android SDK Platform-tools i Android SDK Build-tools

23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23

TR Y s oW oWw

~

Status

B Installed
E% Installed

Not installed

Not instalied

Not installed

Not compatible with Linux
B Installed
F Installed
s Update available: rev. 20
B Update available: rev. 20
B8 Update available: rev. 20
% Installed

B Installed

% Installed

Install 6 packages...

Delete 6 packages...

O ™

Una vegada ha finalitzat la instal-lacioé del SDK, hem de crear una variable

de entorn al nostre sistema, indicant el directori on ha sigut instal-lat el

Android SDK:

-ANDROID_SDK = ‘~/Projecte Sintesi/sdk’

12/51


https://dl.google.com/android/repository/tools_r25.2.3-linux.zip

Heroes of the Time
Creaci6 d'un projecte amb LibGDX

Quan tenim tot a punt, ens anem a la web oficial de LibGDX

(https: / /libgdx.badlogicgames.com)

per

descarregar

I'instal-lador

anomenat “gdx-setup.jar”. Al finalitzar ho obrim amb OpenJDK:

Libgdx Project Generator

b

PROJECT SETUP

Android SDK /mnt

+ Desktop + Android

Bullet Freetype
Box2dlights Ashley

Show Third Party Extensions

los-moe

t Browse

Browse

Controllers ~ Box2d

Advanced | Generate

Com podem observar a la captura indiquem:

-Name: Nom del nostre projecte.

-Package: Nom del paquet del projecte.

-Game class: Classe principal del projecte.

-Destination: Ruta de directoris on es desara el projecte.

-Android SDK: Ruta de directoris on esta la instal-laci® del SDK de

Android.

També ens deixara compilar el nostre projecte en diferents plataformes

utilitzant el mateix codi. A més de poder agregar extensions o llibreries

per fer s de contingut extra. Quan tenim tots configurat hem de fer clic

sobre “Generate”

Generate

Total timea: 1 m

Rooct in Ecl
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A la imatge podem veure que ha sigut generat correctament el projecte i

que es pot importar amb diferents IDEs, tot i que, farem servir “Eclipse”.

Per importar el projecte amb “Eclipse” haurem de instal-lar dos plugins:

-Plugin Android: https: / /dl-ssl.google.com /android /eclipse /

-Plugin Gradle: http: / /dist.springsource.com /release /TOOLS /gradle

Obrim “Eclipse” i ens anem a “Help - Install New Software” per instal-lar
els plugins indicant la URL de cada plugin. La instal-lacié hi sera molt
senzilla i rapida. Quan s’han installat, reiniciem “Eclipse” perque s’apliquin
els canvis sense problema.

Per finalitzar haurem de importar el projecte LibGDX que hem generat
anteriorment a “Eclipse”.

Ens anem a “File - Import - Gradle (STS) - Gradle (STS) Project” per

carregar el projecte:

Import
Select “\

-
An import wizards that imports existing Gradle projects into Eclipse. H

Select an import wizard:

=EiB

EGit

= Gradle (STS)
= Install
(=Java EE

= Maven

®

Next > Cancel
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A la seglient finestra haurem de triar el directori on tenim el projecte

generat, per tal de compilar-ho farem clic a “Build Model”:

Import Gradle Project = ! ;
&
€ You must click 'Build Model' before you can select projects to import

-

Root folder: /mnt/68566F715647C319/Proyecto DAM (Motores Grafic v Browse...

Ask
10§
son
£ Auto-select subprojects
Select All Deselect All Select Required
Import opticns
Run before cleanEclipse eclipse Run after afterEclipseImport
Enable dependency management 7 Create resource filters
Use hierarchical project names Create working set based on root project name

Quan finalitzi de compilar ens apareixera el projecte amb la segiient

distribucio:

& (9 witorial-gdx-android

& r'!ulond\-gdx-(cre
B (9 worialfydx-deskiop
=

S tutorial-gdx-html

Ara tenim el nostre projecte amb el IDE “Eclipse”, preparat per poder
comencar a desenvolupar les diferents tasques del joc.

Podem veure a la imatge com tenim els projecte separat en diferents
directoris depenent de la plataforma que volem executar:

Fle Edt Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help

i AETEYrd * NBYOYQYH Y ™E S
7]
= [#oa)
1 Package Explorer &2 o lm] L - 22 Outline 22 v -
& Console &2 = al #Bvriv=n

:desktop:afterEclipseInport

BUILD SUCCESSFUL

Total time: 21.734 secs

P e

[sts] Build finished succesfully!
[sts] Time taken: @ min, 21 sec
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PLATAFORMES
e Android
e Desktop

e Html

El directori “Core” és on anira tot el codi del nostre joc, els altres només
contenen llancadors per executar-los en diferents plataformes que hem

indicat a I'hora de generar el projecte.

5.2 Instal-lacié de LibGDX: IDE Intellij IDEA

Ara farem la instal-lacio utilitzant un altre IDE
que s’ha anat popularitzant amb els anys com
és “Intellij IDEA”, dels mateixos creadors que
els que han fet “Android Studio”. (Entorn de

Desenvolupament per aplicacions Android)

Primer tindrem que descarregar el IDE per tal
de poder desenvolupar el joc. L'tltima versio
de “Intellij IDEA Community” (gratuita) ho podem trobar al segiient enllag:

(https: / /www jetbrains.com /idea /download /). Després de

descarregar-ho, descomprimim el directori amb linstallador que hi ha
dins del arxivador. Una vegada fet, ens quedara un directori amb els

seguents fitxers:

B @R P e
I . - .

jre lib license plugins

BN

redist build.txt Install-Linux-tar.txt LICENSE.txt NOTICE.txt
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Ara ens dirigim a la carpeta “bin” que tenim, per executar el script per tal

de realitzar la instal-lacio:

-COMANDA: “sudo ./idea.sh” (per executar script)

Al principi ens preguntara si tenim una altre versié de aquest IDE.

Després ens apareixera una
finestra on seleccionem el “tema”
que volem utilitzar. També
podrem seleccionar que instal-li
alguns complements com el

“Mode Editor de Vim” i una

B Complete Installation *

‘fou can import your settings from a previous version of Intellil IDEA.

() f want to impart my settings from a custom locatiors

Spedify config folder or installation home of the previous version of Intelli] IDEA:
C:\Program Files {x86)JetBrains\Intelii] IDEA 15.0.2

(®) I do not have a previous version of Intelli] IDEA or I do not want to import my settings

vegada avancem. Ens preguntara si volem tenir una icona del programa

junt al programari que tenim.

UIThemes . Desktop Entry . Launcher Script . Defaultplugins . Featursd plugins

Create Desktop Entry

Go

For all users (requires superuser privileges)

A Applications

IntelliJ IDEA

Tools | Create Desktoo €

Skip Remaining and Set Defaults | | Backto Ul Themes Next: Laurcher Script |

fffffffffffff Una vegada completat tots aquests passos,
rapids i amb poca dificultat, podrem executar
el nostre IDE per primera vegada. Abans de

) executar-ho haurem de descarregar el “SDK”
B iesarae necessari per la generaci6 del projecte amb
“LibGDX".

Anem a la pagina oficial d’android i ens

descarregarem el SDK. Creem un directori anomenat “Projecte Sintesi” i

dins una altre amb el nom “sdk”. Entrem dins de la carpeta i

descomprimim el que hem descarregat. Seguidament executem l'arxiu

“android”. Instal-lem el segiient:

SELECCIONAR

- La nostra versi6 d’Android.
- Android SDK Platform-tools i Android
SDK Build-tools
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Una vegada ha finalitzat la instal-lacio del SDK, hem de crear una variable
de entorn al nostre sistema, indicant el directori on ha sigut instal-lat el
Android SDK:

-ANDROID_SDK = ‘~/Projecte Sintesi/sdk’

El seglient pas és crear un directori dins de la carpeta “Projecte Sintesi”
(on tenim “SDK”) per crear el projecte, en el meu cas “IntelijProject”. En
aquesta carpeta hi generarem el projecte “LibGDX".

Per aixo, ens anem a la web oficial de LibGDX i poder descarregar
linstal-lador (https://libgdx.badlogicgames.com). Una vegada ha acabat
ho obrim “gdx-setup.jar” amb OpenJDK, executant la segiient comanda:

-COMANDA: java -jar gdx-setup.jar

Libgdx Project Generator

Completarem les dades sobre el ;
nostre projecte i el desti on sera IIQMMSW
creat (seleccionem la carpeta que
hem creat al pas anterior). També
haurem de seleccionar la carpeta on [

Bullet Tools

tenim “SDK”. (directori “sdk”).

Per finalitzar seleccionem que el

projecte  sigui per les tres
plataformes que vam seleccionar a la installaci6 per Eclipse: Desktop,
Android i Html.

Les extensions les deixem per defecte i li donarem clic al apartat que posa

“Generate”. Al finalitzar, ens generara el projecte al nostre directori.
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En aquest moment obrim el IDE “Intellij IDEA” i ens apareixera la segiient
finestra:

Com podem veure en aquest podem

Welcome to Intelli] IDEA

crear, importar o obrir diferents

4

projectes. Per obrir el projecte generat
IntelliJ IDEA per l'instal-lador “libGDX” haurem d’anar
a lopcio “Open”, i seleccionarem la

directori on tenim el projecte.

Després ens apareixera una altre finestra

Configure ., Get Help .

on hem de configurar el “Gradle” del
nostre projecte. Per defecte ens deixara el Gradle utilitzat pel IDE i que és

recomanat, tot i que es pot canviar. Al finalitzar farem clic a 'opcio “OK”.

Una vegada configurat, comencara
a compilar el gradle i construir el
nostre projecte dins del “Intelljj
IDEA”. Trigara uns minuts per tenir
tot a punt.

Una vegada acabat ens quedara

una imatge similar a la segient el

nostre espai de treball:

A la captura es

pot veure com
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queda tot el projecte ben estructurat per comencar a treballar en el nostre
joc. Tenim els paquets corresponents amb les plataformes triades

anteriorment.

Una gran diferencia amb “Eclipse”, és que amb aquest IDE no s’ha de
instal-lar cap plugin per poder utilitzar LibGDX. L'inic objectiu es obrir el
projecte i configurar per tal de adaptar-ho amb “Intellij IDEA”. Aixo vol dir
que és molt més rapid dimplementar amb aquest IDE, tot i que, son dos

dels millors IDEs actualment per programar en Java.

5.3 Instal‘lacio de Llibreries Externes

Instal-lacio de llibreria de video: “gdx-video”
Per comencar a inserir la llibreria de video al nostre projecte, haurem de
situar-nos al segitient fitxer (build.gradle) del directori “Projects”, per

afegir una linies:

(S Projects
B\ JRE System Library [java-8-openjdk-amdgd]
= build
(= gradle

(= wrapper
En aquest moment ens situem al lloc de dependencies dins del fitxer.

DEPENDENCIES DE ANDROID

51project(":android") {

52 apply plugin: "android"

54 configurations { natives }

56 dependencies {

57 compile project(":core”)

58 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-backend-android:%gdxVersion”

59 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-platform:$gdxVersion:natives-armeabi”

60 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-platform:$gdxVersion:natives-armeabi-v7a"

61 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-platform:$gdxVersion:natives-arm64-v8a"

62 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-platform:$gdxVersion:natives-x86"

63 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-platform:$gdxversion:natives-x86_64"

64 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-box2d:$gdxVersion”

65 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-box2d-platform:$gdxVersion:natives-armeabi”
66 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-box2d-platform:$gdxVersion:natives-armeabi-v7a"
67 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-box2d-platform:$gdxVersion:natives-armé4-v8a"
68 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-box2d-platform:$gdxVersion:natives-x86"

69 natives "com.badlogicgames.gdx:gdx-box2d-platform:$gdxVersion:natives-x86_64"

78 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-controllers:$gdxVersion”

71 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-controllers-android:$gdxVersion"

72 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-ai:%$aiVersion" 20151
73 compile "com.badlogicgames.box2dlights:box2dlights:%$box2DLightsVersion”
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DEPENDENCIES DE DESKTOP

36 project(":desktop”) {

37

apply plugin: "java"

EETprojectt”:core”J {

a8 apply plugin: "java"
99
lea8
181 dependencies {
192 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx:%gdxVersion”
183 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-box2d:$gdxVersion”
104 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-controllers:$gdxVersion" top"
185 compile "com.badlogicgames.gdx:gdx-ai:%aiVersion”
106 compile "com.badlogicgajmes.box2dlights:box2dlights:$box2DLightsVersion”
1a7 }
108}
DEPENDENCIES DE CORE

Primer a les dependencies del “core” inserim el segtient:

Després a les dependencies del “android” inserim el segtient:

Per finalitzar a les dependencies del “desktop” inserim el segiient:

compile

compile

compile

Una vegada hem afegit totes les linies anteriors, haurem de descarregar de

la seglient pagina web un arxiu “jar” paquet necessari per reproduir el

video adequadament a la plataforma de escriptori:

-Arxiu jar :

https: / /www.dropbox.com /s /hvr7dnjt8rsfp04 /gdx-video-desktop-natives.jar

Quan ha sigut descarregat e mee a— L
| | | =

haurem de moure aquest paquet bin build SIC build.gradle

al directori “core” del projecte v

que estem utilitzant. s

natives jar

4]

DAMProject Game-
core.iml
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ECLIPSE NEON
En aquest moment tornem al IDE on ens siturarem a “Project” i despreés a

“Properties”. Ens apareixera un ment del projecte com el de la segiient

lmatge: Properties for DAMProject Game-android
& Java Build Path = i
Resiourme @ Source = Proje B Libraries e

Android
JARs and class folders on the build path:
Android Lint Preference
B\ Android 6.0 Add JARs...
Builders
i Android Dependencies
Gradle Add External JARs...
B Android Private Libraries

=\ Gradle Dependencies (persisted) Add Variable.
Java Code Style
Java Compiler Add Library...
vty Add Class Folder.

Javadoc Location
Add External Class Folder.
Project Facets
Project References
Run/Debug Settings

Task Repository

Task Tags
Validation
WikiText
Apply
.C?) Cancel oK

A la captura es pot veure que ens mostra totes les llibreries que tenim per
al projecte i que poden ser utilitzades. Ara haurem de fer clic a “Add

External JARS” per afegir I'arxiu descarregat al nostre projecte.

Una vegada hem afegit el “jar”, tindrem totes les llibreries “gdx-video” per

poder reproduir videos al projecte LibGDX al IDE Eclipse Neon.

JAR Selection Java Build Path - - -

4 Proyecto Eclipse con Libgdx Eclipse Projecis = &r i Libraries
Nombre + Tamafio Modificado JARs and class folders on the build path:
B bin 17:33 =3 Add JARS...
= i =\ Android 6.0

Bl build 20"k Add External JARs...
-— j Android Dependencies

SIC 20 feb = 2
By B\ Android Private Libraries Add Variable...
=\ Gradle Dependencies (persisted) Rkt T
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INTELLIJ IDEA
Al cas de “Intellij IDEA”, una vegada descarregat el fitxer, anirem a “File” i
seguidament a “Project Structure” on es apareixera un finestra com la

seguent:

Project Structure

A la captura de pantalla es pot visualitzar les diferents opcions i

configuracions que hi ha sobre el nostre projecte. Nosaltres haurem d’anar

al subment que s’anomena “Facets”.
-SUBMENU:

En aquest ment trobem les diferents dependencies que
hi ha als diferents directoris del projecte. Nosaltres
haurem de afegir el fitxer “jar” que vam descarregar

anteriorment.

IntslijProject)
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A la dreta haurem farem clic a la icona amb el simbol de “+”, per afegir el

nostre fitxer “jar”. Després seleccionem 'opcio “File dependency”.

1 Library depandency

||3IL_:' Flle depandancy

Ara s'obrira un finestra per seleccionar el nostre fitxer. A la segiient imatge
es pot comprovar que ha sigut afegit correctament. Fem clic a “Apply”, i

seguidament a “OK”".

Per finalitzar correctament tot el procés de la llibreria “gdx-video” a
Intellij IDEA es recomana reconstruir el nostre projecte.

Per aix0 anem a “Build” - “Rebuild Project”.
Una vegada ha finalitzat la reconstruccié hi podrem executar videos i

reproduir-los sense cap mena de problema utilitzant la llibreria que hem

installat a Intellij IDEA.
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6. Temporitzacio i tasques

6.1 Planificacio de tasques

Las tasques a realitzar durant el desenvolupament del projecte son les
seguents:
TASQUES
1. Instal-lacio de programari
1.1 Descarregar i instal-lar el IDE per treballar
1.2 Descarregar i instal-lar la llibreria libGDX
1.3 Descarregar i instal-lar el SDK de Android
2. Recerca d'informacio
2.1 Recollir documentacio sobre libGDX
2.1 Analitzar I'implementacio del joc
2.2 Planificacio del projecte
3. Aprenentatge de libGDX
4. Disseny del joc
4.1 Dissenyar trama
4.2 Creacio de video
4.3 Dissenyar personatges
4.4 Dissenyar mapes o0 escenaris
4.5 Dissenyar els diferents mentus
4.6 Dissenyar audio
4.7 Creacio inici de sessio
5. Implementacio6 del joc
5.1 Programar col-lisions
5.2 Programar animacions dels objectes
5.3 Programar la dificultat del joc
5.4 Implementacio de guardar i carregar dades
5.5 Creacio d’estadistiques

5.6 Testejar el joc
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6. Memoria del projecte
6.1 Documentar la memoria
6.2 Revisar la versio final de la memoria
6.3 Lliurar la memoria

7. Preparacio de la presentacio

6.2 Descripci6 de les tasques

A la taula segtient hi ha les tasques generals amb una breu descripcio:

Instal-lacio de programari Hi sera la instal-lacio dels diferents
softwares que es necessita per

realitzar el joc que es vol presentar.

Recerca d'informacio Buscar informacio sobre com
implementar el joc i com

planificar-ho de la millor manera.

Aprenentatge de libGDX Aprendre a utilitzar la llibreria
“libGDX” amb el IDE “Eclipse” per
fer les diferents implementacions

del joc.

Disseny del joc Hi sera la implementaci6 dels
diferents dissenys que s'utilitzaran

com pot ser els personatges.

Implementacio del joc Es programara tots els
comportaments que hi tindran els
diferents dissenys creat amb
anterioritat. També es provara el

joc continuament per evitar errors.
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Memoria del projecte Es completara la documentacio
que s'anira fent durant el transcurs

tot el projecte.

Preparacio de la presentacio Es prepara els materials necessaris

per fer la presentacio.

6.3 Diagrama de Gantt

R D — En aquesta imatge podem
- S <
project .‘ .
Nombre - | Fecha de inicio | Fecha de fin ObSGI’V&I‘ leS dlferel’lts
installacio de programari 28/02/17 28/02/17
E @ Recerca d'informacic 1/03/17 8/03/17 tasques detallades amb el
@ Recollir documentacio sobre libGDX 1/03/17 3j03/17 |
@ Analitzar la implementacié del joc 4j03/17 6/03/17 .
 Hian feagiB Halaralects 510317 sosn7 | temps de durada aproximat.
@ Aprenentatge de libGDX 9/03/17 13/03/17
= @ Disseny del joc 14/03/17 29/05/17
@ Dissenyar trama 14/03/17 16/03/17
@ Creacio de video 17/03/17 20/03/17
@ Dissenyar personatges 16/03/17 25/05/17
@ Dissenyar mapes o escenaris 25/03/17 25/05/17
@ Dissenyar els diferents mends 25/04/17 29/05/17
@ Dissenyar audio 15/05/17 25/05/17
@ Creacid inici de sessio 26/05/17 28/05/17
= @ Implementacio del joc 14/04/17 1j06/17
@ Programar collisions 16/04/17 1/08/17
@ Programar animacions dels objectes 16/04/17 1/06/17
@ Programar la dificultat del joc 16/04/17 29/05/17
@ Implementacic de guardar i carregar dades  14/05/17 1/06/17
@ Creacio d'estadistiques 20/05/17 23/05/17
@ Testejar el joc 14/04/17 1/06/17
= @ Memoria del projecte 1/03/17 1/06/17
@ Documentar la memdria 1/03/17 1/06/17
@ Revisar la versio final de la memaria 14/05/17 1/06/17
@ Liurar la memaria 1/06/17 1/06/17
o Realitzacio de la presentacio 2/06/17 6/06/17

D’altre banda tenim els recursos

1 Gantt " {§} Diagrama de recursos |,

que hi participen en la realitzacio T &

de les tasques, €s a dir, les persones D ject } >

que composen el projecte. Bee LLmEEe
@ Adrian Alhama Carrasco Funcion sin especificar
o Benjamin Ramiro Siles Espinoza Funcion sin especificar
@ Dani Barrueco Clla Funcion sin especificar
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6.4 Diagrama de Casos d'Us

L. Inici e Videojoe.

JUGADOR

2.Accedir al Login

3Accedr al Mend

Aquest diagrama especifica quines accions pot realitzar l'usuari per tal de
fer us del videojoc. Aquestes accions es poden traduir en finestres una

darrere l'altre on el jugador va anant accedint per tal de gaudir del joc amb

{32 Jugar Mode Principal

1.5 Sortir del Videojoc. ¥

[ 32 2ugar Mode Batalia

33 Accadira les
Estadistiques

aaaaaa

Desbloguejar Contingut |

totes les opcions que s’ofereixen.

Visualitzar Estadistigues per Mon

Visualitzar Estadistiques del Made
Batalla

Mostrar Crédits
Desar Partida

Carregar Partida

Diagrama de Casos d'as ‘Jugador’

Triar Nivell

Acabar Partida

Descripcio Diagrama de Casos d’as ‘Jugador’

Jugar Nivell
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7. Disseny

Per a dissenyar el nostre joc vam decidir crear mapes amb un editor grafic.
Buscant per Internet vam trobar el programa “Tiled Map Editor”, aquest

programa s’adapta perfectament a la idea que teniem per crear mapes 2D.

En canvi, per als personatges vam decidir buscar “sprites” per Internet que
sadaptessin a les nostres necessitats. Per aix0o, vam decidir agafar
personatges de series que ens agradessin i que ens fes recordar el passat.

Una opcidé que vam pensar era de crear nosaltres els personatges, pero

com teniem poc temps i a més son molts personatges, la vam descartar.

7.1 Diagrama de Classes
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EXTENDS Game

IMPLEMENTS InputProcessor

[ WorldSelectscreen 8

» wongsesecssereen | 0.1

MainGame
+ Game : Game
+ MainGame() o
+ creale)

+ WelcomeScreen

WelcameScroen
+ stanGameTimer | Hoal
+ gam : Pers;
+ environment : Environment
+ videoPlayes | VideoPlayer
+tmpV1 : Voctord
+ target : Vector3

+ WelcomeScreen(n game: string)

+sha
+ renden(in delta. float)

+ keybawn{in keycode: integer)
+ keyUp(in keycode: integer)

+ keyTyped(in character. char)

Deseripiion I

Toles les classe que son
ANGMENAdEs BoImanT axanen
do 1a classe MyCustomScreen”

Dascripnan

La classe “MyCEsIomSeroan”
Implementa |a inlericie “Screen”
amb Iots a8 36U MEtdes

EXTENDS AplicationAdapter

MyCustomscreen =
+ game : Game
e s ::.wymum:;umnon game: stiing) ©

0.1

-+ touchDowyin SCTEEnK: iNteger, in SCTeenY: integer, in pointer: integer, in button: integer)
+ touchUp(in screen: integer, in screen’. integer, In pointe integer, in button: integer)

+ touchDragaed{in sereenX integer, in screeny” integer
+ mouseMoved(in screenX: intoges, in screen’: integer)
+ scrolled{in amount: integer)

i pointer” integer)

+image

ImageStartScrean
+ stanGameTimer : float

+ batch - Baich

+ aspectitatios - Sprtz

+ viewparl ; Viewpor

+ cam - OrthographicCamera

=

+ ImageStanscreen(n game: sing) @
how()

+ disposel)
+ render(in deita: fioat)
+ resize(n width: integer, in heght: integer)

1

+ menuScreen ||

MenuScreen

+ batch - Baich
+skin : Skin

+ stage - Stage

+ aspeciiiatios - Spite
+ viewport

+ £am : OnhographicCamera
+ music_background : Music

+ music_button : Music

+ MenuScreen(n game: string)

s
+ s
+ fenoenn delta: foat)
+ createRasicSkin)
+Menuscreen | + resize(n width: integer, in height: integer)
0.1
+ Wenuscreen] 0-1
e —
< optanScrmen |1

+ LevelSeieersereen | o

LevelSeloctScreen

=

T
01 +lvslSetectSerean

+ gameScreen | g 1

Enemy I} - GameScreen £
= +map: TiledMap #REM0 | 4 DLE : float
L* 1| + renderer: OrthogonaiTiledMa. o Y RUN : fioat
+ camera : OnnographicCamerna | © + JUMP : Tigat
+ haton ; Hum + LEFT ; float
+ debug : ool + RIGHT : float

jean
+ gebugRenderer ; shapeRencerer
+ mapLiniScale - fipat

+ WORLD_END : float + SPEED | fioat

~ rectPoal : Rectangle + pos : string

+ tlles : Rectangle + speed : stiing

+ GameScreenin game: sting) oo iy

+ showl) % i

+ render) HEIGHT : fioat
+ gerTiles(in SLATX: integer, | + Harofin x: i

+ randerHorofin detaTime: floa) + upda

- dispose() + processKeys()

+ mava

 defar float)

+ setPos(in x: fioat, in y: Noar)

01
= characterSerenn | o 1
CharactarScraan
+enaraciersereen’ 0.1
+Mapiaite p 1
MapBattieScreen ||
(¥
0.4
+ bameScreen |
| = |
s pero
- <
12 i

=

+tnallevelScreen |y

FinallevelScreen 8/ —

+fnalBatieSereen | 5 1
¥
FinalBattieScreon

1+ render(in delta: float)
|+ restzagin witn: intager in heignt: integen)

TYPES

+Environmant

+Rectangle
+OrthographicCamera
+Game

+Vectord
+shageRengarer
+ParspeciveCamera
+Batch

+5kin
+OMogonarTiedMapRentErer
+VideoPlayer

+Viewporl

+mapBatie Screen

7.2 Creacio de mapes 2d (Tiled Map Editor)
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Per a la creacio dels mapes 2d, després de buscar diferents formes de

implementar-los, vam decidir fer-los amb Tiled.

Tiled es un programa facil d’'utilitzar, només hem de carregar les textures

amb les que desitgem crear el mapa, crear capes per diferenciar les

textures colisionables de les transparents i per ultim seleccionar part de

les textures per dibuixar el mapa

NOTA IMPORTANT:
S’ha de tenir clar el que anira a cada capa, per tal de no
crear una zona transparent que en realitat vols que
aquesta zona sigui colisionable pel personatge.

7.2.1 Creacio d'un projecte nou

Nuevo Mapa — Tiled [x]

Mapa

Orientacion:

Formato de la capa de Patrones:

Orden de pintado de Patrones:
Tamaiio del Mapa

Ancho: 200 patrones

Altor 50 patrones

7200 x 1800 pixels

Ortogonal

Csv

Derecha Abajo

Tamafio del Patrén
Ancho: 36 px
Altor 36 px

OK

“Mapa

e L'orientacio la posarem com a “Ortogonal” que es refereix a la vista

classica dels jocs 2D.

e FEl format de la capa de patrons i I'ordre de pintat de patrons, els

deixem per defecte.

[Ny

“Tamano de

Mapa

Orientacion: Ortogonal
Formato de la capa de Patrones: | CSV

Orden de pintado de Patrones: | Derecha Abajo

E
[a8]
[s¥)]

”

32/51



Heroes of the Time
Creaci6 d'un projecte amb LibGDX

En aquest apartat, definirem la mida del mapa en patrons. També podem

observar que a sota ens apareix la mida equivalent en pixels.

Tamafio del Mapa

Ancho: 200 patranes

Alto: 50 patrones

7200 x 1800 pixels

“Tamano del Patron”

En aquest apartat, definirem la mida dels patrons, per tal de que quan
creem les colisions, aquestes siguin de la mida correcte y el personatge no

aparegui en una posicio incorrecta.

Tamaiio del Patron

Ancho: 36 px

Alto: 36 px

7.2.2 Creacio de capes

Les capes les podem fer servir per separar les zones colisionables que

volem en el mapa de les que seran transparents.

Per crear capes de patrons fem clic en aquest botd6 ~' i escollim la opcio
que diu “Anadir capa de patrones”, podrem observar que ens crea una
nova capa i li podem canviar el nom per tal de que sigui un nom més

descriptiu i aixi poder localitzar-la més facilment.

Transparencia:

~! HH Capa de Patrones 1

7.2.3 Afegir patrons

ERYT L

33/51



Heroes of the Time
Creaci6 d'un projecte amb LibGDX

El primer que hem de fer per afegir patrons al nostre mapa es arrossegar

la imatge que volem utilitzar a la segient finestra:

Conjunto de Patrones S

B s B R »IT{]G% "

Després haurem d’ajustar la mida en pixels de la imatge a la mateixa que
hem definit al crear el projecte. I per tltim ja podrem seleccionar les parts
de la foto que volem utilitzar a I'hora de crear el nostre mapa i pintar-les
fent clic sobre el projecte buit.

En la segiient imatge podem observar un exemple d'un mapa que ja esta

creat.

[ B abrr @ curdar | G veshacer @ | 3B v LY ERE IR @I

Capas =)

wilevelt.tmx [

=] Transparencia

[& BB Transparente
v B colisionessuelo
| ™ EE Transaparente2

O-+¢83F =
| Mini-mapa  Objetes | Capas

Conjunto de Patrones =y

) e PEE
LB

7.3 Personatges
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Els personatges ja estan predeterminats en el mode principal. Pero, en el
mode batalla, per poder escollir altres personatges diferents als del mode

principal, s’han d’anar passant els mons per desbloquejar més personatges.

Dragon Ball

‘ LUCARIO )

/

“*

W, EYMON . OMNIMON )

3
'ARGR

Star Wars
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. ANAKIN )

.CRASH BANDICOOT)

Enemics

Aquest enemic estara quiet i quan passi uns segons canviara

de forma, per tal de matar al personatge del jugador.

‘ Aquest enemic s’anira movent en una determinada zona, quan el
e

personatge del jugador saproximi el perseguira i si el toca, morira.

% Aquest enemic estara quiet. Llencara fletxes que si et toquen

= moriras.
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Aquest enemic s’anira movent en una determinada zona, quan el

personatge del jugador s'aproximi el perseguira i t'intentara aixafar.

£%¥ Aquest enemic sanira movent en una determinada zona, quan el

personatge del jugador s’aproximi el perseguira i al cap d'uns

segons explotara.

8.Estructura del Projecte

8.1 Video d’Introduccid

Tot comengar a executar el programa, ens trobem amb un video on
podrem veure la tecnologia que s’ha utilitzat, el nom del joc i un breu
resum dels personatges per introduir els que podrem utilitzar o escollir en

el seu moment.

Aquest video esta editat amb diferents escenes escollides i una musica de
fons com introduccio. Per realitzar el video s’ha utilitzat un programari
anomenat “Cyberlink PowerDirector” i uns coneixements basic per dur a

terme la realitzacio .

8.2 Inici de Sessio i Imatge d'Inici (Login)
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Una vegada finalitzar el video, es mostrara una finestra on l'usuari o el
jugador haura d’'introduir un nom d’usuari, que es mostrara en el ment per
tenir informacié del jugador en aquest instant. Tenim dos botons on

podem buidar el camp o passar a la segiient finestra (Menu Principal)

REMOVE TEXT

Una vegada hem avancgat aquest apartat passem una seccié on es mostra
el titol del joc amb alguns personatges més importants que participaran,
és a dir, aquesta pantalla donara la benvolguda al jugador abans d’accedir
al ment.

Per poder continuar, el jugador haura de prémer (tecla Enter del teclat)

per poder avancar definitivament, al Mena Principal.

8.3 Menu Principal
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En aquest apartat trobarem totes les opcions que el joc ofereix de cara al
jugador per entretenir-lo el maxim possible. Es pot veure que a una
cantonada es mostra el nostre nom que hem introduit al login. Contarem

amb un menu elegant i un grapat d’'opcions.

NEW GAME

BATTLE MODE

STATISTICS

OPTIONS

EXIT

@ 2017 License. LibGDX Game Production

e NEW GAME : Aquesta opcio pertany al mode principal del joc.

e BATTLE MODE: Aquesta opcio pertany al mode batalla on ens

enfrontarem a un altre jugador en la mateixa maquina.

e STATISTICS: Aquesta opcié mostrara diferents estadistiques.

e OPTIONS: Aquesta opcio6 té diferents opcions per personalitzar.

e EXIT: Aquesta opci6 ens permetra sortir del joc sense problemes.

8.4 New Game

Aqui tenim la primera opcido “New Game” , el mode principal, un mode
historia on haurem de passar-nos els nivells que hi han a cada mén. En
total hi han 7 mons, que haurem de completar, agafant les boles de drac
que es troben distribuides. Cada cop la dificultat anira elevant-se i ens

apareixeran enemics durant el viatge.

8.4.1 Seleccio de Mon
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La primera finestra ens mostra diferents botons amb imatges dels
diferents mons que anirem recorrent. Podrem veure que els dos ultims

mons no es veuen, fins que arribem a passar el 5e.

WORLDS
WORLD 1

8.4.2 Selecci6 de Nivell

Ens trobarem amb una pantalla on es situaran els nivells per mén que es
poden jugar i que estan disponibles. La segiient imatge és un exemple del
primer moén on es visualitzara el primer nivell de tot el joc, disponible

tinicament fins que ho completem.

8.4.3 Pantalla de Joc
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Arriba el moment de jugar, on controlarem a un personatge per nivell amb
la tematica del mon escollit. Haurem de creuar els diferents obstacles que
s'interposen en el cami del jugador. Durant la partida, hauran diferents
tipus denemics que faran patir al jugador. El personatge nostre
comengara amb 3 vides, cada vegada que un enemic ens ataqui o ens
caiguem on no toca, perdrem una vida. A més de finalitzar cadascuna de
les pantalles, hem de recordar que hem de trobar les boles de drac per
anar desbloquejant nivells. També anirem desbloquejant personatges a

mesura que anem avancant.

i 3 { Waorld: en Ball
| v fospeensel Y (D)

Al finalitzar el nivell apareixera una finestra per continuar, repetir el

mateix o fins hi tot sortir. Es una via per tornar a menus anteriors.

8.5 Battle Mode

Aquest mode ha sigut creat per poder competir amb amics o altres
persones i gaudir de controlar un llistat molt gran de personatges que han
marcat la infancia de moltes persones. Es tracta de vencer al contrincant

en un temps limitat en una batalla igualada.

8.5.1 Seleccio de Personatge
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Només entrar, ens trobarem amb el llistat de personatges que el jugador
té per escollir, aquest llistat pot variar depenent com d’avancat es tingui el
mode principal. En total hi han 22 personatges. Els dos jugadors hauran

d’escollir un.

e e e ).
Go Back \CHARACTER SELECT /

e
\PLAYER 1 \ T ) PLAYER & /

8.5.2 Selecci6 de Mapa
Després hauriem de seleccionar un mapa on jugar el combat. Ens deixara
triar entre 10 que hi han, cadascun és molt diferent als altres. Molts dels

escenaris tenen moviment, per aparentar ser més realistes.

A la imatge es veu els mapes, cadascun és un bot6 on ens tria un o altre.

8.5.3 Seleccid de Musica
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Seguidament i per finalitzar la configuraci6 de la nostre partida s’haura de
triar o no una musica de fons per el combat, aquestes musiques son les
utilitzades als diferents mons i algunes extres. En total hi han 13 cancgons

que es poden escollir, per motivar als jugadors.

Go Back

8.5.4 Combat

Per terminar aquest recorregut del Mode Batalla tenim el combat, és on
els dos jugadors, cadascun amb les seves tecles assignades tindra que
guanyar al contrincant utilitzant les seves habilitat i estratégies. Cada
personatge té una frase de introduccido a més de sorolls al fer un cop a

I'altre. El maxim temps que deixa és 90s.

" PLAYER 2 .
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Després de terminar tenim un un ment on podem viatjar a menus
anteriors, per exemple per tornar a seleccionar uns altres personatges.

Similar al que hi ha al mode principal.

8.6 Statistics

Aqui ens trobarem amb diferents tipus de caracteristiques, unes per al

mode principal i unes altres per al mode batalla.

1 A

. MR e
M AIN MERMNL
VMIAIN MENU

WORLD 1 WORLD 5

WORLD 2 Is WORLD EXTRA1

WORLD 3 WORLD EXTRAZ

WORLD 4 BATTLE MODE

@ 2817 LibGDX Game License inc

8.6.1 Estadistiques Mode Principal

Tenim un menu on mostrarem les estadistiques per cada moén, és a dir,
estan dividides per mons, per tal de ser més organitzat. Las estadistiques
contenen el nom del mon, el nivell, el temps que s’ha trigat en completar
el nivell i el intents realitzats.

A la captura es pot veure com es mostren els camps. La quantitat maxima
de puntuacions que es poden omplir per mén son 10, després es tornara a

buidar per tal de mostrar les partides més recents.

STATISTICS N

INTENTS
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8.6.2 Estadistiques Mode Batalla
D’altre banda hi han les estadistiques del mode on tenim combats amb un
adversari a la mateixa maquina. En aquest menu trobarem les victories i

derrotes que han tingut cadascun dels personatges jugables.

HERO WIN | LOSE HERO WIN | LOSE
AGUNON 0 0 MEWTWO 0 0
ANAKIN 0 0 OBIWAN 0 0
BABY VEGETA 0 0 OMNIMON 0 0
CHARIZARD 0 Q PIKACHU 0 0
CRASH BANDICOOT 0 0 ROBOCCP 0 0
DARTH \RDER 0 0 SAMUS 0 "]
GOHAN 0 0 SOMIC 0 0
GOKU o] Q SUPER BUU o] 0
GOKUSSJ4 0 0 VEGETA 0 0
LUCARIO 0 0 WARGREYNON 0 0
MARIO 0 0 WEREGARURUMOM 0 0

Després de saber el resultat del combat aquesta taula s’anira actualitzant
per tal de mostrar al jugador les derrotes i victories. Aixo també ajuda per

saber quin son els personatges més utilitzats.

8.7 Options
En aquest apartat podrem observar que ens apareixen diverses coses, com
per exemple treure el so del mena principal o els credits. En la seglient

imatge podem observar un exemple de ment d’'opcions.

MENU MUSIC OFF f HELP CONTROLS

SAVE DATA UNLOCK ALL

LOAD DATA CREDITS

@ 2017 License. LibGDX Game Production
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8.7.1 Menu Music Off /On
Aquest boto serveix per parar o iniciar la musica del menua principal.

Depenent de si vols escoltar musica al ment o no.

MENU MUSIC OFF MENU MUSIC ON

8.7.2 Save Data

Serveix per guardar un conjunt de variables com els personatges
desbloquejats o els nivells que thas passat. Per poder realitzar aixo, hem

utilitzar la API de Java “Preferences”. La qual ens permet guardar variables

per posteriorment tornar-les a carregar.

SAVE DATA

8.7.3 Load Data

Serveix per carregar les dades que hem guardat anteriorment en el
“Preferences”. Es poden carregar l'estat del mode principal, personatges

desbloquejats i fins hi tot estadistiques.

LOAD DATA
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8.7.4 Help Controls
En aquesta finestra es poden observar els controls del joc, tant per
Android com per Escriptori. Aixi facilitem al jugador saber quins son els

controls i aixi s'evita d’anar prement totes les tecles del teclat.

HELP CONTROLS

ANDROID DESKTOP

‘6% o

-

8.7.5 Unlock All /Lock All

Al prémer aquest boto, el que fa es desbloquejar tots els mons i nivells del
mode principal i els personatges del mode batalla. Per tal de poder jugar
amb tot desbloquejant encara que sigui una miqueta de trampa, perque la

gracia del joc es que t'’ho vagis passant de nivell en nivell.

LOCK ALL

Sy -
CHRARRCTER SELECT Next Go Back CHRRRACTER SELECT
P { > raaes ==

gg?’???’)’????

e_ﬁ Sqalefafs e AL EC L

=== E_
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8.7.6 Credits
Ens mostrara una finestra on podrem veure el nom del joc, data de sortida,

una petita descripcio del joc i els noms dels creadors.

INFEEENV AT@INAE DRGSRV ES

es B heime!

INarT

[Rele; R0 7

Weridindiferents erass

Bescriptoni e game isbased i save the,

LONtrol SOMmE e roes andicon o)

Ihieehjetivaisearinerseyenind|SHofmisHmta ]l

TS EAVIEIS W ADEEH

< Felrizlgl

= LEII_.’JHIIH = 2]

SeanBdrriecoie@ll=ay

8.8 Exit

El que fara aquest boto sera tancar el programa.

EXIT

9. Cancons Utilitzades

Les cangons instrumentals que s’han utilitzat per a la realitzacio del nostre

projecte son les segiients:

Dragon Ball
e Makafushigi Adventure — Dragon Ball Theme Song

e Limit-Break x Survivor — Dragon Ball Super 2nd Opening
e Kageyama Hironobu — Dragon Ball Z 1st Opening (Chala Head
Chala)
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e Kageyama Hironobu — Dragon Ball Z Last Ending (We Were Angels)
e Field of View — Dragon Ball GT Opening (Dan Dan Kokoro)
Pokemon
e Jason Paig -- > Pokemon Opening
e Rika Matsumoto — Pokemon XY Z Opening
e Pokemon Red (game)— Battle Theme Song
Digimon
e Wada Kouji — Digimon 1 Opening (ButterFly)
e Ayumi Miyazaki — Digimon Tri Song (Brave Heart)
Star Wars
e John Williams — Duel of the Fates

e John Williams — Imperial March

Apocalypsis
e Basil Poledouris — Robocop Theme Song

e Imagine Dragons — Battle Cry

Mario

e Nintendo — Super Mario Bros

Sonic

e Sonic Adventure 2 (game) — City Escape

Menus
e Imagine Dragons - Believer
e David Guetta - Titanium

e Dragon Ball Final Bout — The Biggest Fight Theme
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10. Marques Utilitzades

Les marques que hem utilitzat per realitzar el nostre projecte son les

seguents:

oReNoy,

e eTg

SEGA

’ i

.  BANDICOOT
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10. Conclusio

La conclusié que hem tret d’aquest projecte es que es facil aprendre a
utilitzar eines noves pel nostre compte si s'investiga correctament, tenint
les idees clares del que es vol. El nostre cas no ha sigut complicat
aprendre a utilitzar “LibGDX” perque tractem el mateix llenguatge que
hem estudiat durant tot lany, per tant ens resulta més facil
implementar-lo. Tot i aixo, tractar amb tantes classes i amb gran quantitat
d’objectes no és gens facil. També hem apreés a treballar sota pressio i en
equip, repartint-nos la feina, posar-la en comu i fusionar-la per tal de que
quedi un projecte ben fet amb totes les idees que teniem al inici del

projecte. Finalment, hem pogut crear un joc amb molt de contingut.

11. Bibliografia Recomanada

Aqui hi han les diferents pagines webs que shan visitat per agafar

documentacio a I'hora de realitzar el projecte:

http:

rve.html

https: / /countero.wordpress.com /2016 /02 /27 /motores-de-videojuegos

-y-framework-libgdx /

http: / /www.gameart2d.com /tileset.html

http: / /www.tempoparalelo.com /blog /?p=76
http: / /tutoriales.tiarsoft.com /2014 /10 /tiled-box2d-parte-1.html
http: / /tutoriales.tiarsoft.com /2014 /12 /tiled-box2d-parte-2.html

Per buscar solucions a alguns errors que ens sortien, hem utilitzat la
seglient pagina:

https: / /es.stackoverflow.com /
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